รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี by Palasonthi, Kriangkrai et al.
Technical Education Journal : King Mongkut’s University of Technology North Bangkok 





เกรยีงไกร  พละสนธิ1* พัลลภ  พิริยะสุรวงศ์2 และ พินันทา  ฉัตรวัฒนา3 
 
บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี และ 2) ศึกษาผลการใช้รูปแบบ 
คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยมีวิธีดําเนินการวิจัย แบ่งออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ ระยะ 
ที่ 1 การพัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี และระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง กลุ่มตัวอย่างคือ 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการเตรียมการก่อนการผลิตสําหรับงานโทรทัศน์และวิทยุกระจายเสียง 
สาขาเทคโนโลยี   การโทรทัศน์และวิทยุกระจายเสียง คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
กรุงเทพ จํานวน 27 คน ซึ่งใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบ
สะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม แบบประเมินความเหมาะสมมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ แบบประเมินตาม
สภาพจริงและแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติที่ใช้ในการวิจัยคือ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ 
t-test one sample group ผลการวิจัยพบว่า ระยะที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม หรือ I-MOVIE of STEAM Education Model ประกอบไปด้วย ขั้นตอนที่ 1 การสร้างจินตนาการ 
(Imagination) ขั้นตอนที่ 2 การสร้างแรงจูงใจ (Motivation) ขั้นตอนที่ 3 การปฐมนิเทศ (Orientation) ขั้นตอนที่ 4 การ
สร้างการเปล่ียนแปลง (Variation) ขั้นตอนที่ 5 การสร้างนวัตกรรม (Innovation) และขั้นตอนที่ 6 การประเมินผล 
(Evaluation) โดยผลการประเมินรูปแบบที่พัฒนาขึ้นในภาพรวมมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (x� = 4.76 , S.D. = 
0.13) และระยะที่2 ผลการประเมินทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักศึกษาหลังเรียนด้วยรูปแบบ มีคะแนน ร้อย
ละ 87 ซึ่งสูงกว่าสมมติฐานที่ตั้งไว้ และพบว่า นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญที่ระดับ .01 
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Cloud Learning in STEAM Education Model by Augmented Reality Technology  
to Develop Creativity and Innovation Skills for Undergraduate Students 
 
Kriangkrai  Palasonthi1*  Pallop  Phiriyasurawong2  and Pinanta  Chatwattana3 
 
Abstract 
The objectives of this study were; 1) to develop a cloud learning in STEAM Education Model by 
augmenting reality technology to develop creativity and innovation skills for undergraduate students, 
and 2) to determine the effect of cloud learning in STEAM Education. The method are divided into 2 
phases, which were: 1) Development of cloud learning in STEAM Education Model by augmenting 
reality. 2) The studying an effect of cloud learning in STEAM Education Model by augmenting reality 
technology. The sample were 27 undergraduate students who register in Pre-production planning for 
television and radio course, television and radio broadcasting technology major, the faculty of science 
and technology Rajamangala university of Technology Krungthep. The students who participated in the 
study were selecting purposive sampling.  The research tools consisted of a cloud learning in STEAM 
Education Model by augmenting reality technology, likert scale, an authentic assessment and a learning 
achievement tests. The statistics used in research were, percentage, average (x�), standard deviation 
(S.D.) and T-test one sample group. The results were;   1) Cloud learning in STEAM Education Model by 
augmenting reality technology (I-MOVIE of STEAM Education Model) consisted of 6 processes: 
Imagination, Motivation, Orientation, Variation, Innovation and Evaluation, an expert identified, the 
developed model, that the format is most appropriate. (x�= 4.76, S.D.= 0.13) and 2) The sample had 
been developed in creativity and innovation skills after participated in this study about 87%, which is 
higher than the expected assumptions, and after studying, learning achievement of students have 
increased significantly .01 level 
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1.  บทนํา 
คลาวด์เทคโนโลยี (Cloud Technology) เป็น 
เทคโนโลยีที่ให้บริการในรูปแบบ การประมวลผล หน่วย
จัดเก็บข้อมูล และระบบออนไลน์ต่าง ๆ จากผู้ให้บริการ 
















หลาย ๆ ท่าน สามารถเข้าไปสมัคร เป็นสมาชิกได้ฟรี 
สามารถนําส่ือต่าง ๆ รวมทั้งสามรถเช่ือมโยงความ 
สามารถระหว่างเว็บเพื่อสร้างสรรค์เว็บ e-Learning ที่มี
ลูกเล่นโดนใจผู้เรียน [2] 
 สะตีมศึกษา (STEAM Education) เป็นการบูรณาการ
ศาสตร์แห่งการเรียนรู้ในแขนงวิชาของ วิทยาศาสตร์ 












สะเต็มศึกษา (STEM Education) เป็นการจัดการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมผู้เรียนผ่านการทําโครงงานหรือกิจกรรม
โดยมุ่งให้ผู้เรียนรู้จักการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในชีวิต 
เพื่อเสริมสร้างประสบการณ์ ทักษะชีวิต การคิดสร้างสรรค์ 
และนําไปสู่การสร้างนวัตกรรม โดยการเรียนรู้จากการทํา
กิจกรรมหรือโครงงาน สะเต็มศึกษาไม่ได้จํากัดการเรียนรู้







บทเรียน แหล่งเชื่อมโยงข้อมูลออนไลน์ ข้อสอบ หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ให้ผู้เรียนเกิดความน่าสนใจ ตื่นเต้น และ
สนุกสนานกับการเรียน การนําเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนจําเป็นต้องมี
องค์ประกอบอื่น ๆ มากมายที่เอาเข้ามาใช้ ไม่ว่าจะเป็น
หลักจิตวิทยาการออกแบบส่ือการเรียนการสอน เพื่อให้





ในทุก ๆ ด้าน ทั้งด้านการเมือง เศรษฐกิจ สังคม การ
ดําเนินชีวิต ความก้าวหน้าของ เทคโนโลยี ทําให้ต้องมี
การเปล่ียนแปลงเนื้อหาสาระตามหลักสูตรควบคู่ไป กับ
การพัฒนาทักษะใหม่ ๆ ที่จําเป็นสําหรับศตวรรษที่ 21 
ซึ่งสาระวิชาก็มีความสําคัญ แต่ไม่เพียงพอสาหรับการ






จําเป็นต่อการดาํรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ที่มีความ สําคัญ
อย่างยิ่ง ถือเป็นการเตรียมเยาวชนให้เป็นผู้ที่มีทักษะ
สําคัญในการเผชิญชีวิตในโลกที่มีกระแสของการ
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วิทยุกระจายเสียง อันได้แก่  การนําความรู้ไปใช้ การมี
ทักษะทางปัญญา การมีทักษะความสัมพันธ์ระหว่าง




คุณธรรมและจริยธรรมด้วยความ รับผิดชอบต่อสังคม [7] 















2.  วัตถุประสงค์การวิจัย 
     2.1  พัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อพัฒนาทักษะการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรม สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
2.2  ศึกษาผลการใช้รูปแบบคลาวด์เลิร์นนงิแบบ  
สะตีมดว้ยเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสริม  
 






ก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
3.3  ผลการประเมินทักษะการสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมของนักศึกษาสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 80 
 





มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ จํานวน 27 คน 
ซึ่งใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง 
 





วัตถุประสงค์ของการวิจัยเป็น 2 ระยะดังนี้ 









ตรี ซึ่งเริ่มจากการวิเคราะห์ปัญหา ความต้องการ เป้าหมาย 
กลุ่มเป้าหมาย เนื้อหา และสภาพแวดล้อมบรบิทที่เกี่ยวข้อง 





ระบบ (System Approach) ซึ่งประกอบด้วย 4 ปัจจัย 
คือ ปัจจัยนําเข้า(Input) กระบวนการ (Process) ผลผลิต  
(Output) และ ข้อมูลปอ้นกลับ (Feedback)) 
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3)  ขั้นการพัฒนา (Development) 
3.1)  พัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีม 
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อพัฒนาทักษะการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรม สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
3.2)  สร้างเครื่องมือสําหรับการประเมินความ 
เหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
4)  การนําไปใช้ (Implement) นํารูปแบบไปให้ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค ด้านวิธีการสอน ด้านเทคโนโลยี



















โดยผู้เช่ียวชาญจํานวน 5 ท่านเพื่อประเมินค่าดัชนีและ 
ความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม ผลการประเมินแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนจากผู้เช่ียวชาญพบว่าแบบทดสอบจํานวน 
50 ข้อ มีความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาเท่ากับ 0.90 
ระยะที่ 2 ศึกษาผลการใช้รูปแบบกับนักศึกษาระดับ 
ปริญญาบัณฑิต มีขั้นตอนดังน้ี 
     1)  การประเมินทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม
และทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ เรียนก่อนเรียนและหลัง
เรียนของนักศึกษา 
     2)  การวิเคราะห์ข้อมูลผลการใช้งานรูปแบบ วิเคราะห์
ข้อมูลจาก คะแนนทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดย
ใช้สถิติ คือ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
t-test one sample group และ dependent 
 
6. ผลการวิจัย 














I - MOVIE of STEAM Education Model 
ขั้นตอนที่ 1    การสร้างจินตนาการ (Imagination) 
ขั้นตอนที่ 2    การสร้างแรงจูงใจ (Motivation) 
ขั้นตอนที่ 3    การปฐมนิเทศ (Orientation)  
ขั้นตอนที่ 4    การสร้างการเปล่ียนแปลง (Variation) 
ขั้นตอนที่ 5    การสร้างนวัตกรรม (Innovation)  
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   รูปที่ 1 รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิเพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และ  
      นวัตกรรม สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตร ี
 
จากรูปที่ 1 ผลการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้แบบ
ไอมูฟวี (I-MOVIE of STEAM Education Model) โดย





เรียนแบบไอมูฟวี จึงแบ่งออกเป็น 5 ปัจจัย และมีกิจกรรม
การเรียนรู้ในแต่ละปัจจัย ดังน้ี 
ปัจจัยที่ 1 การสร้างจินตนาการที่ดีเพื่อนําไปสู่การ
สร้างสรรค์นวัตกรรม (Key to Success) 
ขั้นตอนที่ 1 การสร้างจินตนาการ (Imagination) ซึ่ง
มีความสอดคล้องกับ การระบุปัญหาในชีวิต จริงที่พบ
หรือนวัตกรรมที่ต้องการพัฒนา ตามหลักการกิจกรรม







ปัจจัยที่ 2 การสร้างความพร้อม และสร้างบทบาท
ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน (Input) 








ส่ิงเร้าให้ผู้เรียนเกิดความ สนใจ เช่น เกมส์ คะแนน และ
ของรางวัล เป็นต้น 
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ขั้นตอนที่ 4 การสร้างการเปล่ียนแปลง(Variation) 
ซึ่งมีความสอดคล้องกับการออกแบบวิธีการ แก้ปัญหา
โดยเช่ือมโยงความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ ด้านเทคโนโลยี 






สะตีมศึกษาที่บูรณาการศาสตร์ ทั้ง 5 ศาสตร์ 











ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Output)  
ปัจจัยที่ 5 การสนทนาภาษาเรา (Feedback) 
ขั้นตอนที่ 6 การประเมิน (Evaluation) ซึ่งมีความ
















จํานวน 5 คน พบว่า 













2.  ปัจจัยการสร้างจินตนาการท่ีดเีพ่ือนําไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรม  
(Key to Success) 
4.50 0.02 มากที่สุด 7 
3.  ปัจจัยการสร้างความพร้อม และสร้างบทบาทระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 
(Input)  
4.80 0.26 มากที่สุด 3 
4. ปัจจัยกระบวนการเรียนรู้แบบคลาวด์คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย 
    เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Process)   
4.82 0.26 มากที่สุด 2 
5.  ปัจจัยด้านการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการสร้างสรรค์
และนวัตกรรม (Output) 
4.76 0.28 มากที่สุด 4 
6.  ปัจจัยสนทนาภาษาเรา (Feedback) 4.90 0.27 มากที่สุด 1 
7.  การนํารูปแบบการเรียนการสอนไปใช้ 4.73 0.29 มากที่สุด 5 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.76 0.13 มากที่สุด  
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ของรูปแบบ จากผู้เช่ียวชาญ จํานวน 5 คน สามารถสรุป 
ผลการประเมินได้ว่า รูปแบบการเรียนการสอนที่
สังเคราะห์ขึ้นมีความเหมาะสม โดยภาพรวมทั้ง 7 ด้าน 





จํานวน 27 คน พบว่า 
ตารางที่ 2  ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกอ่นและหลังเรียนคลาวด์
เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความ


















(x�=8.69, S.D.=0.64) สูงกว่าก่อนเรียน (x�=3.53, 
S.D.=1.26) เม่ือพิจารณาจากค่า t โดยค่า tคํานวณ = 
18.88 และค่า p-value หรือค่า Sig. ที่คํานวณได้มีค่า 








เทคโนโลยีความเป็นจรงิเสริม     (n=27) 
คะแนน
ทักษะ เต็ม x� S.D. ร้อยละ t Sig. 
ผลการ
ประเมิน 
45 39.29 2.93 87 10.30 .00 




คะแนนเท่ากับ (x�=39.29, S.D.=2.93) ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 
87 เมื่อพิจารณาจากค่า t โดยค่า   tคํานวณ = 10.30 และค่า p-value หรือค่า Sig. ที่คํานวณได้มีค่า .00** แสดง
ให้เห็นว่าผลการประเมินทักษะการสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมของนักศึกษาสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 80 ตามที่
ตั้งสมมติฐานการวิจัยไว้ 
 










จากเพื่อนร่วมงาน อาจารย์ผู้สอน ซึ่งมีความสอดคล้อง 
ตามหลักของกิจกรรมสะเต็มศึกษา ของ สสวท. [4] ที่ว่า 
การศึกษาที่ทนัสมัยและส่งเสรมิให้นักเรียนลองผิดลองถกู 
ตระหนักคิด และฟังความคิดเห็นอื่นๆ สร้างฐานความรู้ที่
อยู่นอกขอบเขตของการสอบ ในศตวรรษที่ 20 
ด้านปัจจัยกระบวนการเรียนรู้แบบคลาวด์คลาวด์                        
เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
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ก้าวทันต่อสถานการณ์ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ  






ศตวรรษที่ 21 [8] ที่มีความสําคัญอย่างยิ่ง ถือเป็นการ
เตรียมเยาวชนให้เป็นผู้ที่มีทักษะสําคัญในการเผชิญชีวิต
ในโลกที่มีกระแสของการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว จะทํา

















ไปประยุกต์ใช้กับรายวิชาอื่น ๆ  ที่เกี่ยวข้องกับส่ือสาร มวลชน 
และการผลิตส่ือดิจิทัล เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้จากการคิดสู่การแก้ปัญหาด้วยการลงมือปฏิบัติ
เพื่อสร้างความหลากหลายทางวิชาชีพ (Multi Journalist) 
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